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Abstrak
Pembelajaran yang menyenangkan merupakan salah satu kunci kesuksesan dalam
proses belajar mengajar. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan tingkat ketercapaian tujuan intruksional, sehingga memberikan
kontribusi terhadap ketercapaian tujuan sekolah dan tujuan pendidikan nasional
pada umumnya. Adanya rancangan model software pembelajaran yang dapat
digunakan dan sesuai dengan materi pembelajaran di madrasah ibtidaiyah
merupakan salah satu kondisi yang menuntut dilakukannya upaya untuk membuat
dan menyediakan model rancangan yang sesuai dengan kebutuhan. Melalui artikel
ini, maka dibuatlah model rancangan software pembelajaran yang dapat digunakan
untuk para siswa di madrasah ibtidaiyah.
Kata kunci :Madrasah Ibtidaiyah, Software, Pembelajaran, Proses Belajar
Mengajar
I. Pendahuluan
Tujuan pendidikan nasional adalah untuk mencerdaskan anak bangsa yang
merupakan generasi penerus. Tujuan tersebut mesti diraih salah satunya melalui
kegiatan pendidikan yang dimulai dari pendidikan pra-sekolah, sekolah dasar,
sekolah menengah, sekolah menengah atas sampai ke pendidikan tinggi.
Madrasah Ibtidaiyan merupakan salah satu sekolah yang memiliki tujuan yang
sama yakni mencerdaskan anak bangsa. Dalam rangka mewujudkan hal tersebut
banyak upaya yang dilakukan oleh pihak sekolah diantaranya dengan menyiapkan
para pengajar yang berpengalaman dan ahli dibidangnya serta didukung dengan
fasilitas yang cukup memadai dalam melakukan pembelajaran. Pada madrasah
ibtidaiyah, sama dengan kebanyakan sekolah lainnya, pembelajaran masih
dilakukan secara konvensional, tanpa menggunakan media pembelajaran yang
sudah di dukung dengan fasilitas komputer. Oleh karena itu diperlukan usaha untuk
membuat rancangan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi pembelajaran
dan mata pelajaran yang ada di madrasah tersebut. Model pembelajaran E-learning
merupakan salah satu metode pembelajaran jarak jauh yang digunakan dengan
dukungan media elektronik yang dapat digunakan oleh siswa dan guru untuk proses
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pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. Tulisan ini bertujuan membuat
rancangan software model pembelajaran yang memiliki kesesuaian dengan kondisi
yang ada di madrasah, terutama sesuai dengan mata pelajaran yang ada di sana.
Tahapan yang dilakukan untuk melalukan rancangan ini dimulai dengan melakukan
proses pengumpulan data melalui proses Observasi
Yang merupakan sutau teknik pengumpulan data yang efektif untuk mempelajari
sistem, dengan cara mengamati langsung objek penelitian, melakukan proses
wawancara, yaitu sutu teknik pengumpulan data dengan cara tanya jawab langsung
mengenai data yang diperlukan dari masalah yang akan diangkat, dan melakukan
proses studi literature dengan cara membaca buku-buku pustaka yang merupakan
penunjang dalam memperoleh data untuk melengkapi dalam penyusunan laporan
yang berhubungan dengan masalah yang dibahas. Setalah itu proses perancangan
software dilakukan dengan menggunakan metode Waterfall (Classic Life Cycle),
untuk lebih jelasnya tahapan dari paradigma Waterfall dengan melalui tahapan
a. System Engineering (Rekayasa Sistem), merupakan kegiatan untuk
menentukan informasi apa yang dibutuhkan oleh sistem atau menentukan
kebutuhan-kebutuhan dari sistem yang akan dibuat.
b. Analisys System (Analisis Sistem), dilakukan untuk memperoleh informasi
tentang sistem, menganalisis data – data yang ada dalam sistem yang
berhubungan dengan kegiatan pencurian kendaraan bermotor. Informasi yang
dikumpulkan terutama mengenai kelebihan dan kekurangan sistem.
c. Design (Perancangan), merupakan perancangan sistem baru berdasarkan
data-data yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya dengan cara
merancang perangkat lunak diantaranya Diagram Konteks, Data Flow
Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram (ERD), Data Dictionary
(Kamus Data), Struktur File, Struktur Menu, Merancang input dan rancangan
Output.
d. Coding (Pengkodean), yaitu suatu kegiatan untuk membuat program atau
mengimplementasikan hasil rancangan program aplikasi yang didalamnya
memuat pengkonversian data kedalam sistem yang baru dan pengkonversian
sistem secara berkala termasuk dalam hal pemeliharaan sistem itu sendiri.
e. Testing (Pengujian), yaitu kegiatan untuk melakukan pengetasan program
yang sudah dibuat, apakah sudah benar atau belum, sudah sesuai atau belum
diuji dengan cara manual jika testing sudah benar maka program boleh
digunakan.
f. Maintenance (Perawatan), yaitu merupakan suatu kegiatan untuk
memelihara program aplikasi yang telah dibuat, agar keutuhan program dapat
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terjaga seperti validasi data, updating data, dan menjaga program dari
serangan.
II. Model Pembelajaran dan Software Pembelajaran
Dalam era global sekarang ini tidak jarang kita selalu berhubungan dengan
teknologi, khususnya teknologi informasi. Karena pengetahuan (knowledge) yang
selalu berkembang mengharuskan kita mengikuti kemajuan teknologi tersebut.
Software pembelajaran berarti software yang digunakan pada saat pembelajaran
dengan dengan menggunakan perangkat komputer. Soekarwati, Haryono, dan
Librero (2002) dalam Dewi Salma dan Evelina (2004: 198) mendefinisikan
e-learning sebagai berikut : e-learning is a generic term for all technologically
supported learning using a array of teaching and learning tools as phone bridging,
audio and videotapes, teleconferencing, satellite transmissions, and the more
recognized web-based training or computer aided instruction also commonly
referred to as online courses. Sedangkan Mary Daniels Brow dan Dave Feasey
(dalam Jurnal Teknodik) mengemukakan bahwa e-learning merupakan satu bentuk
kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan jaringan, seperti : internet, Local Area
Network (LAN), atau Wider Area Network (WAN) sebagai metode penyampaian,
interaksi, dan fasilitasi serta didukung oleh berbagai layanan belajar lainnya. Salah
satu definisi yang cukup dapat diterima banyak pihak misalnya dari Darin E.
Hartley [Hartley, 2001] yang menyatakan : "e-Learning merupakan suatu jenis
belajar mengajar yang memungkinkan tersampaikannya bahan ajar ke siswa
dengan menggunakan media Internet, Intranet atau media jaringan komputer lain".
Matthew Comerchero dalam E-Learning Concepts and Techniques [Bloomsburg,
2006] mendefinisikan : "E-learning adalah sarana pendidikan yang mencakup
motivasi diri sendiri, komunikasi, efisiensi, dan teknologi. Karena ada keterbatasan
dalam interaksi sosial, siswa harus menjaga diri mereka tetap termotivasi.
E-learning efisien karena mengeliminasi jarak dan arus pulang-pergi. Jarak
dieliminasi karena isi dari e-learning didesain dengan media yang dapat diakses
dari terminal komputer yang memiliki peralatan yang sesuai dan sarana teknologi
lainnya yang dapat mengakses jaringan atau Internet".
III. Perancangan Sistem
Tahap perancangan disebut juga tahap pemecahan masalah, yaitu dengan
menyusun suatu algoritma, alur sistem, masukan, prosedur proses, keluaran, dan
database. Proses perancangan diperlukan untuk menghasilkan suatu rancangan
sistem yang baik, karena dengan rancangan yang tepat akan menghasilkan sistem
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yang stabil dan mudah dikembangkan di masa mendatang. Berikut ini akan
dijelaskan rangkaian atau ruang lingkup sistem yang akan dirancang dengan
memanfaatkan alat bantu seperti :
a. Diagram Konteks
Diagram konteks merupakan pola penggambaran yang berfungsi untuk
memperlihatkan interaksi tersebut dengan lingkungan dimana sistem tersebut
ditempatkan. Dalam diagram konteks, sistem dianggap sebuah objek yang tidak
dijelaskan secara rinci karena yng ditekankan adalah interaksi sistem dengan
lingkungan yang akan mengaksesnya.
b. Data Flow Diagram
Data Flow Diagram (DFD –DAD/Diagram Alir Data) memperlihatkan hubungan
fungsional dari nilai yang dihitung oleh sistem, termasuk nilai masukan, nilai
keluaran, serta tempat penyimpanan internal.
c. Diagram E-R (Entity Relationship Diagram)
ERD adalah peralatan yang berfungsi untuk menggambarkan relasi atau hubungan
dari dua file atau dua tabel yang dapat digolongkan dalam tiga macam bentuk relasi,
yaitu satu – satu (1 – 1), satu – banyak (1 – N), banyak – banyak (N – N). Model
entity relationship yang berisi komponen – komponen himpunan
entitas dan himpunan relasi yang masing–masing dilengkapi dengan atribut–atribut
yang merepresentasikan seluruh fakta yang kita tinjau digambarkan lebih sistematis
dengan menggunakan Diagram E–R.
d. Spesifikasi Proses
Spesifikasi proses digunakan untuk menggambarkan proses model aliran yang
terdapat pada DFD.
Tabel I Spesifikasi proses
No. Proses Keterangan
1. No. Proses 1.1
Nama Proses Verifikasi User ID
Source Admin, Guru, Siswa
Input Data Login
Output Informasi Login Invalid
Destination Admin, Guru, Siswa
Logika Proses Begin { Admin, Guru, Siswa memasukkan user name ke
dalam database} if user ID ada then user ID valid else
tampil informasi login invalid end
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2. No. Proses 1.2
Nama Proses Verifikasi Password
Source Admin, Guru, Siswa
Input Data Login
Output Informasi Login Invalid
Destination Admin, Guru, Siswa
Logika Proses Begin { Admin, Guru, Siswa memasukkan password ke
dalam database} if password ada then login valid else
tampil informasi login invalid end
3. No. Proses 2.1
Nama Proses Menambah data user
Source Admin
Input Data user
Output Informasi data user
Destination Admin
Logika Proses Begin {Admin menambah data user pada menu
Menambah data user} if data user diisi and tidak ada
data kosong then simpan data yang ditambah else data
tidak jadi ditambahkan end
4. No. Proses 2.2
Nama Proses Mengubah data user
Source Admin, petugas, member
Input Data user
Output Informasi data user yang telah diubah
Destination Admin, Guru, Siswa
Logika Proses Begin { Admin, Guru, Siswa mengubah data user pada
menu mengubah data user} if data user benar and tidak
ada data kosong then simpan hasil perubahan else
perubahan data tidak berhasil end
5. No. Proses 2.3
Nama Proses Menghapus data user
Source Admin
Input Data user yang akan dihapus
Output Informasi data user yang telah dihapus
Destination Admin
Logika Proses Begin {Admin melihat data user yang akan dihapus
pada menu hapus data user} if data user yang akan
dihapus ada and user tidak sedang online then hapus
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data user else data user tidak jadi dihapus end
6. No. Proses 3.1.
Nama Proses Pengolahan Data Kelas
Source Admin
Input Kelas
Output Informasi Kelas
Destination Admin
Logika Proses Begin {Admin Mengolah Data Kelas} End
7. No. Proses 3.1.1
Nama Proses Tampil Data Kelas
Source Admin
Input Kelas
Output Informasi Lihat Kelas
Destination Admin
Logika Proses Begin {AdminMenampilkan Data Kelas } End
8. No. Proses 3.1.2
Nama Proses Tambah Data Kelas
Source Admin
Input Data Kelas yang akan ditambah
Output Informasi Data kelas yang ditambah
Destination Admin
Logika Proses Begin { Admin melihat data kelas yang akan ditambah
pada menu menambah kelas} if data kelas yang akan
dihapus ada then hapus data kelas else data kelas tidak
jadi dihapus end
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e. Perancangan Antarmuka
Gambar 2. Perancangan antar muka menu utama
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Gambar 3. Perancangan antar muka menu admin
Gambar 4. Perancangan antar muka menu mengajar
IV. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dari tulisan ini adalah bahwa Madrasah Ibtidaiyah
dapat memanfaatkan rancangan software pembelajaran untuk kepentingan
pengembangan software yang dapat digunakan di dalam kelas.
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